PENGEMBANGAN MEDIA BELAJAR GAME INTERAKTIF BERBASIS ADOBE FLASH PADA MATERI ARITMATIKA KELAS 4 SEKOLAH DASAR by Sari, Nanda Permata
25 
 
BAB III 
METODE PENELITIAN & PENGEMBANGAN 
A. Model Penelitian dan Pengembangan 
Sugiyono (2012:407) mengemukakan bahwa penelitian pengembangan adalah 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk tertentu, dan 
kemudian menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian dan pengembangan 
bukan untuk menguji hipotesis, menguji teori namun untuk menguji dan 
menyempurnakan sebuah produk (Soenarto 2008). Jenis model penelitian yang 
digunakan oleh peneliti untuk melakukan penelitian ini adalah dengan 
menggunakan jenis penelitian pengembangan atau Research and Development 
(R&D). Dapat disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan adalah sebuah 
penelitian untuk mengembangkan sebuah produk yang akan di ujicoba dan 
disempurnakan sehingga akan efektif digunakan. 
Adapun beberapa model penelitian dan pengembangan yang terdapat dalam 
pendidikan. Peneliti menggunakan model penelitian dan pengembangan Borg and 
Gall. Pada model penelitian dan pengembangan Borg and Gall terdapat sepuluh 
langkah-langkah yang dilaksanakan.  
B. Prosedur Penelitian & Pengembangan 
 Model pengembangan Borg and Gall yang dikutip dari Sugiyono (2012:409) . 
Langkah-langkah tersebut dapat digambarkan sebagai berikut : 
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Gambar 3.1 Tahapan Penelitian Pengembangan Model Borg and Gall 
Sumber : Sugiyono (2012:409) 
1. Analisis Kebutuhan 
 Tahap awal penelitian ini adalah menganalisis kebutuhan. Karena penelitian 
dan pengembangan didasarkan pada adanya potensi masalah yang muncul 
dalam pembelajaran. Pada tahap ini peneliti telah melakukan observasi dan 
wawancara di SDN Tlogomas I Malang pada tanggal 09 November 2017. Hasil 
dari observasi dan wawancara ini nantinya akan di analisis dan di identifikasi 
masalah sehingga dapat disimpulkan sebagai analisis kebutuhan penelitian dan 
pengembangan. 
2. Pengumpulan Data 
 Setelah mengidentifikasi masalah yang muncul dalam pembelajaran, 
selanjutnya dikembangkan dan disesuaikan dengan silabus yang sedang 
berlaku. Peneliti menggunakan KD 3.3 pada kelas IV semester I dengan 
mengembangkan sendiri indikator pembelajaran. Kompetensi Dasar ini 
mengacu pada Permendikbud No. 24 Tahun 2016. Kemudian peneliti mulai 
mengembangkan solusi yang akan digunakan dalam menyelesaikan masalah, 
yaitu dengan membuat media pembelajaran yang akan disesuaikan dengan KD 
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dan indikator yang telah dikembangkan. Peneliti juga menyiapkan materi 
aritmatika yang akan di masukkan ke dalam game sebagai materi pengantar. 
Sumber dari materi yang digunakan adalah dari buku paket mata pelajaran 
matematika edisi terbaru dan sudah di revisi. 
3. Desain Produk 
 Tahap desain produk ini adalah tahapan awal mula membuat media 
pembelajaran. Peneliti akan membuat rancangan awal berupa storyboard yang 
kemudian dikembangkan dan dipadukan dengan komponen lain seperti gambar, 
animasi, suara dll. Pada tahap ini peneliti menggunakan Adobe Photoshop CS 3 
sebagai software untuk membuat storyboard atau rancangan media. Desain 
dibuat sedetail mungkin agar memudahkan peneliti nantinya untuk 
mengerjakan media. Kemudian peneliti menggunakan Adobe Flash CS 6 untuk 
membuat produk berupa game interaktif. Pembuatan media ini didasarkan pada 
storyboard awal yang juga dengan materi dari buku pelajaran yang saat ini 
digunakan siswa kelas IV. 
4. Validasi Ahli 
 Tahap selanjutnya adalah tahapan validasi ahli, peneliti akan melakukan 
pengujian produk dan buku panduan media yang telah dibuat kepada para ahli. 
Kemudian para ahli tersebut akan menilai keefektifan media dan kelayakannya 
untuk kemudian diberikan tanggapan dan saran. Terdapat 2 ahli validasi dalam 
penelitian ini, yaitu ahli materi dan ahli media. Adapun kedua validator tersebut 
adalah dosen yang berpengalaman dalam bidangnya. Tujuan dari validasi ini 
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adalah untuk menilai  kekurangan ataupun adanya saran serta masukan dan 
pendapat dari para ahli mengenai media yang telah dibuat. 
5. Revisi Ahli 
 Selanjutnya ditahap revisi ahli ini peneliti akan melakukan revisi media 
pembelajaran yang sebelumnya telah diuji oleh kedua validasi ahli, yaitu ahli 
materi dan ahli media. Revisi dilakukan berdasarkan kritik dan saran dari para 
ahli. Revisi akan dilakukan hingga kedua ahli validasi materi dan media 
menyatakan bahwa media layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
6. Uji Coba Produk 
 Kemudian setelah melalui tahap validasi dan revisi, media yang telah efektif 
akan diimplementasikan pada kelompok kecil. Kelompok kecil ini bisa 
dilakukan oleh setidaknya 10 siswa (Sugiyono 2012:417). Pada tahap ini 
peneliti melakukan pengamatan terhadap pelaksanaan uji coba dan kemudian 
mendokumentasikan setiap kegiatan yang telah dilakukan. Selanjutnya siswa 
yang telah menggunakan media akan diberikan angket mengenai respon 
terhadap media. 
7. Revisi Produk 
 Melalui ujicoba produk pada kelompok kecil tersebut akan diketahui apa 
saja kekurangan yang masih terdapat pada media pembelajaran. Jika masih 
terdapat kekurangan-kekurangan tersebut maka peneliti harus melakukan revisi 
produk kembali sesuai dengan pengamatan pada saat ujicoba produk kelompok 
kecil tersebut. 
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8. Uji Coba Pemakaian 
 Jika media pembelajaran telah melalui ujicoba produk kelompok kecil dan 
revisi produk maka akan dilakukan ujicoba pemakaian. Ujicoba pemakaian ini 
dilakukan pada kelompok dengan skala yang lebih besar dari ujicoba 
sebelumnya. Kemudian peneliti akan mengamati jalannya penelitian dan 
melakukan observasi serta dokumentasi pada saat penelitian sedang 
berlangsung. 
9. Revisi Produk 
 Apabila masih terdapat kesalahan atau kekurangan pada tahap uji coba yang 
dilakukan di kelompok besar, maka peneliti akan merevisi kembali media dan 
membenarkannya sehingga akan lebih efektif lagi untuk digunakan. 
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
  Penelitian ini dilakukan pada semester genap dengan lokasi atau tempat 
penelitian berada di SDN Tlogomas I Malang yang berlokasi di Jl. Raya 
Tlogomas VIII/4 Kec. Lowokwaru, Kota Malang. Dengan subjek penelitian 
siswa siswi kelas IV di sekolah tersebut. 
  Alasan peneliti melakukan penelitian dilokasi dan kelas tersebut adalah 
karena pada sekolah dan kelas tersebut belum pernah terdapat penelitian 
pengembangan media pembelajaran yang berbasis Adobe Flash. Selain itu 
fasilitas yang terdapat di kelas tersebut menunjang dalam 
mengimplementasikan media pembelajaran ini. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data dengan melakukan : 
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1. Observasi 
 Sutrisno Hadi dalam Sugiyono (2012:203) berpendapat bahwa observasi 
merupakan sebuah proses yang tersusun dari berbagai proses pengamatan dan 
ingatan. Observasi dapat dibedakan menjadi 2 yaitu Observasi Berperanserta 
dan Observasi Non Partisipan dan dari segi instrumentasi yang digunakan 
adalah observasi tersuktur dan tidak terstuktur.  
 Peneliti melakukan observasi dengan lokasi, subjek dan waktu yang telah 
ditetapkan sebelumnya secara sistematis. Observasi ini akan dilakukan untuk 
mengumpulkan data sebanyak-banyak nya yang kemudian akan di analisis dan 
disimpulkan menjadi analisi kebutuhan penelitian. Observasi yang dilakukan di 
SDN Tlogomas I dengan mengamati pembelajaran secara langsung di kelas. 
2. Wawancara 
 Wawancara dapat digunakan sebagai teknik pengumpulan data jika peneliti 
ingin menemukan masalah yang harus di teliti (Sugiyono 2012:194). 
Wawancara juga dapat digunakan untuk mengetahui informasi untuk penelitian 
dari narasumber yang lebih mendalam. Wawancara dapat dilakukan secara 
terstruktur dan tidak terstruktur, juga dapat dilakukan dengan tatap muka 
maupun menggunakan media komunikasi. 
 Pada penelitian ini, peneliti telah melakukan wawancara sebelumnya 
dengan guru kelas IV di SDN Tlogomas I Malang. Tujuan dari wawancara 
tersebut untuk menemukan masalah dan memperoleh informasi terkait dengan 
pembelajaran. Wawancara yang dilakukan adalah wawancara secara tidak 
terstruktur. Berdasarkan dari informasi yang telah peneliti dapat dari guru kelas 
IV sebagai narasumber, selanjutnya peneliti akan menganalisis masalah tersebut 
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untuk kemudian di ambil garis besar dan akan ditarik kesimpulan untuk 
selanjutnya digunakan sebagai analisis kebutuhan penelitian. 
3. Dokumentasi 
 Arikunto (2006:231) dokumentasi merupakan pencarian data mengenai 
beberapa variabel yang berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalan dan 
lain sebagainya. Pada penelitian ini peneliti menggunakan dokumentasi untuk 
mengabadikan dan meninjau penelitian ketika sedang dilakukan. Dokumentasi 
akan dilakukan berupa pengambilan gambar ataupun video. 
4. Kuisioner (Angket) 
 Sugiyono (2012:199) mengemukakan bahwa kuisioner adalah teknik 
pengumpulan data yang akan dilakukan dengan cara memberikan sejumlah 
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada seseorang yang dianggap responden 
untuk di jawab . Kuisioner dapat juga dilakukan jika responden tersebut cukup 
besar atau dalam jumlah banyak. Pertanyaan atau pernyatan yang akan 
diberikan adalah seputar dari variabel penelitian yang dilakukan. 
 Kuisioner ini akan diberikan kepada siswa pada saat penilaian telah 
dilakukan, dan diberikan secara individu untuk siswa. Pada penelitian ini 
peneliti akan memberikan kuisioner kepada para siswa yang menjadi subjek 
dari penelitian. Tujuannya adalah untuk mengetahui respon siswa terhadap 
media yang dibuat.  
 
E. Instrumen Penelitian 
1. Lembar Observasi 
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 Peneliti telah melakukan observasi awal di SDN Tlogomas I Malang. Pada 
saat observasi peneliti mengamati beberapa aspek dalam pelaksanaan 
pembelajaran yaitu bagaimana cara guru mengajar dan media apa yang 
digunakan oleh guru. Adapun kisi-kisi dari pedoman observasi ini yaitu : 
Tabel 3.1 Kisi-kisi Pedoman Observasi Analisis Kebutuhan 
Aspek Observasi Objek yang Diamati Butir 
1. Penyampaian materi  Guru menyampaikan motivasi 
dan tujuan belajar sebelum 
pembelajaran di mulai 
1 
 Guru melibatkan siswa dalam 
pembelajaran 
2 
2. Penggunaan media dalam 
pembelajaran 
 Adanya media pembelajaran 
sebagai penunjang 
penyampaian materi 
3 
 Siswa antusias terhadap media 
yang digunakan 
4 
 Media yang digunakan dapat 
meningkatkan suasana belajar 
5 
3. Kesulitan dalam pembelajaran  Siswa kesulitan untuk fokus 
pada pembelajaran 
6-7 
 Siswa kesulitan pada saat mata 
pelajaran matematika 
8-9 
 Siswa kesulitan dalam 
mengerjakan soal-soal 
matematika 
10 
2. Wawancara 
 Pedoman wawancara yang digunakan dalam penelitian ini adalah untuk 
narasumber, yaitu guru kelas IV. Adapun kisi-kisi pedoman wawancaranya 
adalah sebagai berikut: 
Tabel 3.2 Kisi-kisi Pedoman Wawancara 
No. Indikator Butir 
1. Masalah atau kesulitan pada saat pembelajaran 1 dan 2 
2. Perangkat pembelajaran yang digunakan pada saat 
mengajar 
3-5 
3. Seberapa banyak siswa yang mengalami kesulitan pada 
saat proses pembelajaran 
6 
4. Solusi guru dalam menyelesaikan masalah 7 
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3. Dokumentasi 
 Peneliti menggunakan foto dan video sebagai dokumentasi untuk 
mengabadikan penelitian ketika sedang di langsungkan. Foto dan video ini 
berisi kondisi dan perkembangan di lapangan pada saat penelitian dilakukan. 
4. Kuisioner (Angket) 
 Peneliti menggunakan kuisioner ini menjadi dua jenis, yaitu angket untuk 
validasi ahli dan angket untuk respon siswa. Tujuannya adalah untuk 
mengetahui efektifitas media dan untuk mengetahui respon siswa terhadap 
media. 
 Adapun kriteria untuk melakukan ujicoba validasi ahli. Ahli tersebut adalah 
ahli materi dan ahli media. Kriteria nya adalah sebagai berikut : 
Tabel 3.3 Kriteria Validasi Ahli 
No. Validator Jenjang Pendidikan Bidang Ahli 
1. Ahli Materi S2 Ahli Materi Pembelajaran 
2. Ahli Media S2 Ahli Media Pembelajaran 
 Berdasarkan kriteria tersebut, maka peneliti membuat instrumen angket 
untuk validator ahli materi dan ahli media. Instrumen tersebut adalah : 
Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Validasi Materi 
Aspek Indikator Butir 
1. Kurikulum  Materi sesuai dengan KD dan Indikator 1-2 
 Materi sesuai dengan lingkungan siswa 3 
2. Isi Materi  Isi materi jelas 4 
 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 5 
 Konsep materi tepat 6 
3. Umpan Balik  Terdapat latihan soal 7-8 
 Materi mudah dipahami 9 
 Sesuai dengan kemampuan siswa 10 
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Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Validasi Media 
Aspek Indikator Butir 
1. Tampilan  Berisi gambar dan audio yang menarik 2 
 Desain yang menarik perhatian 6 
 Jenis dan ukuran huruf sesuai 5 dan 9 
2. Fungsi  Sebagai alat bantu siswa dalam belajar 1 dan 4 
 Menjadi umpan balik siswa untuk 
memunculkan respon 
3 
 Menjadi stimulus yang menyenangkan 8 
3. Konten  Kesesuaian dengan materi 7 
 Sesuai dengan tujuan belajar 10 
4. Perangkat  Buku petunjuk menarik 11 
 Buku petunjuk mampu memberikan bantuan 12 
 Kisi-kisi selanjutnya adalah untuk angket respon siswa. Adapun kisi-kisi 
nya adalah sebagai berikut : 
Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 
No. Indikator 
1. Tampilan media 
2. Penggunaan media 
3. Minat terhadap media 
4. Media sebagai bantuan belajar 
5. Penjelasan petunjuk dan buku petunjuk media 
6 Motivasi belajar setelah menggunakan media 
 Selain angket yang digunakan untuk respon siswa, angket selanjutnya 
adalah untuk wali kelas IV. Angket ini diberikan pada saat proses penelitian 
berlangsung. Adapun kisi-kisinya adalah sebagai berikut : 
Tabel 3.7 Kisi-kisi Angket Guru 
No. Indikator 
1. Antusiasme siswa terhadap media pembelajaran 
2. Penggunaan media pembelajaran dengan baik 
3. Proses pembelajaran yang terkondisikan dan berpusat pada siswa 
4. Respon siswa terhadap instruksi 
F. Teknik Analisis Data 
 Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengumpulan 
data melalui instrumen-instrumen penelitian yang telah dikerjakan sesuai dengan 
prosedur penelitian dan pengembangan. Data yang diperoleh adalah  data kualitatif 
dan kuantitatif.  Adapun data-data yang akan disajikan dalam bentuk teks deskriptif. 
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1. Teknik Analisis Data Kualitatif 
 Teknik analisis data kualitatif dilakukan untuk mengolah data yang 
diperoleh dari wawancara guru kelas, hasil observasi, analisis kebutuhan, serta 
kritik dan saran pada saat validasi ahli materi dan ahli media. Data ini kemudian 
akan di deskripsikan dan diolah sesuai dengan prosedur penelitian. 
2. Teknik Analisis Data Kuantitatif 
 Data kuantitatif ini digunakan untuk mendeskripsikan kelayakan media 
pembelajaran dan respon siswa terhadap media pembelajaran. Data ini 
diperoleh dari angket yang diberikan kepada validator materi dan validator 
media serta siswa pada saat proses penelitian dilakukan.  
 Data yang dihasilkan dari berbagai angket validasi ahli materi, ahli media 
dan respon siswa akan di analisis dengan ketentuan skor sebagai berikut : 
Tabel 3.8 Skor Penilaian Angket 
Skala Kriteria Skor 
SS Sangat Setuju 4 
S Setuju 3 
TS Tidak Setuju 2 
STS Sangat Tidak Setuju 1 
(Sumber: Sugiyono 2012:135) 
Perolehan data dari hasil pengisian angket oleh ahli materi dan ahli media 
serta respon siswa dapat di analisis dengan rumus dari Sugiyono (2012) : 
 
 
 
 
 
Keterangan: 
 ∑x 
S =   ×100% 
 n 
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S = Skor yang didapat dari hasil jumlah jawaban dengan jumlah skor 
maksimal 
∑x = Jumlah jawaban yang didapat 
n = Jumlah skor maksimal 
Hasil dari pengisian angket dari beberapa ahli dan respon siswa ini 
kemudian akan menjadi acuan dalam memperbaiki keefektifan dari media yang 
dikembangkan dengan menggunakan interprestasi sebagai berikut: 
Tabel 3.9 Interprestasi Hasil Skor Angket 
Skor yang 
diperoleh 
Kriteria 
81%-100% Sangat Layak 
61%-80% Layak 
41%-60% Cukup Layak 
21%-40% Belum Layak 
0%-20% Tidak Layak 
(Sumber: Arikunto 2010:244) 
Jika hasil dari penjumlahan angket tiap validasi ahli menunjukkan 
prosentasi >61% berarti bahwa media yang dikembangkan layak dan efektif untuk 
digunakan dalam pembelajaran. Dan jika prosentase menunjukkan <60% maka 
media yang dikembangkan belum layak digunakan dalam pembelajaran dan masih 
butuh perbaikan terhadap media tersebut. 
